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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Pendidikan 
Pendidikan dapat berlangsung di sekolah sebagaioinstitusi pendidikan 
formal, yang diselenggarakan melalui proses belajar mengajar. Suparlan (2008: 46) 
menyatakan bahwa “menurut pendekatan dari sudut pandang sempit”, 
pendidikanomerupakan seluruh kegiatan yang direncanakan serta dilaksanakan 
secara teratur dan terarah oleh lembaga pendidikan sekolah. Pendidikan merupakan 
bidang yangosangat penting dan strategis dalam pembangunan nasional, karena 
merupakanosalah satu penentu kemajuan suatu bangsa.  
Sekolah memainkan peran yang sangatopenting sebagai dasar pembentukan 
sumber daya manusiaoyang bermutu. Melalui sekolah, anak belajar untuk 
mengetahui dan membangun keahlianoserta membangun karakteristik mereka 
sebagai bakal menuju kedewasaan. Awal anak berproses dalam pendidikan kognitif 
maupun karakter ialah dijenjang pendidikan sekolah dasar. 
Bagi anak ketika masuk ke sekolah dasar menandai suatu 
perubahanodimana peran-peran dan kewajiban baruoakan dimulai. Melalui sekolah 
dasar, pertama kalinya anak belajar untukoberinterkasi dan menjalin hubungan 
yangolebih luas dengan orang lain.  
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Abdul Majid (2014:88) mengemukakan tujuan pendidikan sekolah dasar 
sebagi berikut: 
1) Menuntun pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani, bakat dan 
minat siswa. 
2) Memberikan bekal pengetahuan, keterampilan dan sikap dsar yang bermanfaat 
bagi siswa. 
3) Membentuk warga negara yang baik. 
4) Melanjutkan pendidikan ke jenjang pendidikan di SLTP 
Kesimpulan mengenai pendidikan dari beberapa ahli. Pendidikan adalah 
salah satu indikator pembangunan dan kualitas sumber daya manusia, sehingga 
kualitas sumber daya manusiaosangat tergantung dari kualitas pendidikan. 
Pendidikan merupakan bidang yangosangat penting dan strategis dalam 
pembangunan nasional, karena merupakanosalah satu penentu kemajuan suatu 
bangsa. 
2. Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik diartikan suatu kegiatan pembelajaran yang 
mengintegrasikan materi beberapa mata pelajaran dalam satu tema pembahasan 
(Efendi, 2009:129). Sutirjo dan Mamik (2004:6) menyatakan bahwa 
pembelajaranotematik adalah suatu usaha untuk mengintegrasikan pengetahuan 
sikap, keterampilan nilai atau sikap pembelajaran, sertaopemikiran yang kreatif 
dengan menggunakan tema. Dari pernyataan tersebut dapat ditegaskan bahwa 
pembelajaran tematik dilakukan sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan, terutama untuk mengatasiopadatnya materi kurikulum. Pembelajaran 
tematik menekankan keterlibatan siswaomenemukan pengetahuan secara langsung 
baik individuomaupun kelompok di lingkungan sekitarnyaosehingga pembelajaran 
tematik menjadi bersifat konstekstual atau nyata. 
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Menurut Trianto (2011:149) penerapan pembelajaran tematik terdapat 
prinsip dasar yang perlu diketahui, yaitu: 
a. Bersifat konstekstual atau terintegrasi dengan lingkungan 
Pembelajaran yang dilakukan dikaitkan dengan kondisi lingkungan di 
lingkungan siswa, misalkan saja tema ciri-ciri mahluk hidup, siswa diminta untuk 
menemukan dan menjelaskan ciri-ciri hewan atau tumbuhan yang diketahui, seperti 
contoh ayam membutuhkan makan, dan makanan ayam adalah biji-bijian, jadi 
siswa siswa menemukan masalah dan memecahkan masalah yang dihadapi tidak 
jauh dari kehidupan sehari-hari siswa, maka dari itu maksud dari bersifat 
konstekstual adalahopembahasan atau materi yang dibahas harus dikaitkan 
denganokehidupan sehari-hari siswa dan memberikan pengalamanolangsung 
kepada siswa agar pembelajaran menjadi bermakna. 
b. Pembelajaran dirancang untuk menemukan tema 
Pembelajaran yang dirancang harusobertujuan untuk menemukan tema 
pembelajaran yang nyata dan mengaplikasikanya dalam kehidupan sehari-hari 
siswa. Dalam proses pembelajaran, siswa didorong untuk mampu menemukan 
kegiatan atau masalahoyang sesuai dengan tema yang benar-benar sesuai kondisi 
siswa dan yang dialami siswa setiap harinya. 
c. Efisien 
Pembelajaran tematik memiliki nilai efisien dalam segi waktu karena 3 
pelajaran yang diintegrasikan menjadi satu dalam 1 pembelajaran, beban materi, 
metode, penggunaan media dan sumber belajar dikombinasikan menjadi satu alat 
yang mempermudah saat menyampaikan materi pembelajaran yang otentik dan 
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sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat mencapai 
kompetensi. 
 
d. Kelebihan dan kelemahan pembelajaran tematik 
Pelaksanaan pembelajaran tematik menurut Trianto (2011:151) memiliki 
kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihanya yaitu: 
1) Menyenangkan karena prinsip belajar sambil bermain yang 
memberikan pengalaman langsung bagi siswa  
2) Pengalaman dan kegiatan belajar sesuai kebutuhan dan kondisi yang 
dialami siswa. 
3) Hasil belajar akan bertahan lama karena lebih berkesan dan bermakna 
4) Menumbuhkan penguatan pendidikan karakter kepada siswa seperti 
religius, nasionalis, integritas, mandiri dan gotong royong.  
Adapun kekuranganya yaitu: 
1) Guru dituntut memiliki keterampilan dan kreativitas yang tinggi guna 
mengembangkan materi yang ada dan perancangan media yang efektif 
digunakan dalam pembelajaran. 
2) Tidak setiap guru mampu mengintegrasikan kurikulum dengan konsep 
yang ada dalam mata pelajaran dengan tepat dan perlu adanya pelatihan 
secara intensif tentang pembelajaran tematik. 
3. Media  
Media memegang peranan penting dalam interaksi dan komunikasi 
pembelajaran salah satu unsur dalam prosesokomunikasi yang sangat menonjol 
peranannya bagi pembelajaran adalah media. 
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a. Pengertian Media 
Pengertian media menurut berbagai ahli ialah: 
1) Menurut Ahmadi & Amri (2011:72) media adalah sumber yang diperlukan 
untuk melakukan komunikasi dengan siswa. Media bisa berupa perangkat 
keras seperti komputer, televisi, proyektor dan perangkat lunak yang digunakan 
pada perangkat keras tersebut. 
2) Menurut Yamin (2008:17) media adalah kata jamak dari medium yang berasal 
dari kata latin dan memiliki arti perantara. Secara definisi media adalah suatu 
alat yang dapat menyalurkan informasi dari sumber ke penerima informasi 
3) Menurut Sadiman (2010:7) media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik 
tercetak maupun audio visual serta peralatanya. Media hendaknya dapat 
dimanipulasi, dilihat, didengar, dan dibaca. 
Kesimpulan mengenai pengertian media dari beberpa ahli ialah, media 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran perasaan, perhatian, dan 
minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Media bisa berupa 
perangkat keras seperti komputer, televisi dan perangkat lunak seperti software 
dalam komputer.  
 
b. Taksonomi Media 
Menurut Yaumi (2018:27) mengemukakan bahwa klasifikasi media 
digolongkan menjadi 3 kelompok yaitu: 
 
 
18 
 
 
1) Media Audio 
Media audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio dari sumber pesan 
ke penerima pesan. Media audio  berkaitan erat dengan indra pendengaran. Contoh 
media yang dapat dikelompokan dalam media audio diantaranya yaitu radio, tape 
recorder, telepon, laboratorium bahasa dan lain sebagainya. 
2) Media Visual 
Media visual yaitu media yang mengandalkan indra penglihatan. Meida 
visual dibedakan menjadi 2 yaitu: 
a) Media visual diam, contohnya foto, ilustrasi, flash card, gambar, film 
bingkai, grafik, bagan, peta, dan lain sebagainya 
b) Media visual gerak diantaranya film, TV, film bersuara, gambar bersuara 
dan lain sebagainya. 
3) Media Audio Visual 
Media audio visual merupakan media yang mampu menampilkan susara dan 
gambar. Ditinjau dari karakteristiknya media audio visual dibedakan menjadi 2 
yaitu: 
a) Media audio visual diam diantaranya TV, film rangkai bersuara, halaman 
bersuara, buku bersuara, dan lain sebagainya. 
b) Media audio visual gerak diantaranya film tv, film bersuara, gambar 
bersuara, dan lain sebagainya. 
 
c. Fungsi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran digunakan untuk mempermudah konsep yang 
kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana dan kongkret. Media pembelajaran 
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akan memudahkan siswa dalam memahami materi saat belajar. Secara umum media 
pendidikan juga memiliki fungsi, menurut Asyhar (2012:172), antara lain sebagai 
berikut: 
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbal (berupa 
kata-kata) 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra. 
3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat 
mengatasi sikap pasif siswa. 
4) Dengan dilengkapi keunikan siswa, lingkungan, kurikulum dan lain-
lain, media dapat merangsang siswa dalam pembelajaran.  
d. Manfaat Media Pembelajaran 
Selain fungsi yang telah dijelaskan Arsyad (2009:151) mengidentifikasi tidak 
kurang dari delapan manfaat media dalam kegiatan pembelajaran yaitu: 
1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan 
Melalui media, penafsiran atau gagasan yang beragam dapat disampaikan 
kepada siswa secara seragam. Siswa yang melihat dan mendengar uraian tentang 
suatu ilmu melalui media yang sama akan menerima informasi yang persis, sama 
seperti yang diterima temanya. 
2) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 
Media dapat menyampaikan sebuah informasi yang dapat didengar dan dapat 
dilihat, sehingga dapat mendeskripsikan suatu masalah, konsep, suatu proses yang 
bersifat abstrak dan tidak lengkap menjadi lengkah dan lebih jelas. Media juga 
dapat menghadirkan “masa lampau” ke masa kini, menyajikan gambar dengan 
warna-warna yang menarik. 
20 
 
 
3) Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif 
Media harus dirancang dengan benar, karena dapat membantu guru dan siswa 
melakukan komunikasi dua arah secara aktif. Tanpa media, guru akan cenderung 
berbicara “satu arah” kepada siswa saja. Namun dengan adanya media, para guru 
dapat mengelola kelas mereka, sehingga bukan hanya guru yang sebagai sumber 
belajar atau fokus dalam pembelajaran, tetapi siswa dapat menggali sendiri 
pengetahuanya dan membuat siswa menjadi lebih aktif. 
4) Jumlah waktu belajar mengajar dapat dikurangi. 
Para guru seringkali menghabiskan waktu yang cukup banyak untuk 
menjelaskan ataupun berceramah tentang materi didepan kelas. Padahal waktu yang 
dihabiskan tidak perlu sebanyak itu jika memanfaatkan media dengan baik. 
5) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan  
Penggunaan media tidak hanya membuat proses belajar mengajar lebih 
efektif dan evisien, tetapi juga dapat membantu siswa memahami materi pelajaran 
lebih mendalam dan utuh. Mendengar penjelasan dari guru saja, siswa sudah 
memahami permasalahannya dengan baik. Tetapi, bila pemahaman itu diperkaya 
dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami melalui media, 
pemahaman siswa terhadap isi materi pembelajaran akan lebih baik lagi. 
6) Sikap positif siswa terhadap bahan pelajaran maupun terhadap proses belajar 
itu sendiri dapat ditingkatkan. 
Melalui media, proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan siswa 
menjadi lebih aktif. Hal ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan apresiasi 
siswa terhadap ilmu pengetahuan dan proses pencarian ilmu sendiri. 
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7) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif dan produktif 
Pertama, guru tidak perlu mengulang-mengulang penjelasan mereka bila 
media yang digunakan dalam pembelajaran dapat menyampaikan materi dengan 
baik. Kedua, dengan mengurangi uraian verbal, guru dapat memberi perhatian lebih 
banyak kepada aspek-aspek lain dalam proses pembelajaran. ketiga, peran guru 
tidak lagi menjadi sekedar “pengajar”, tetapi juga konsultan, penasihat, atau 
manajer pembelajaran. 
Media berperan penting dalamoproses pembelajaran terutama bagi guru 
fungsi media sangat membantu ketika menjelaskan materi kepada siswa, siswa akan 
lebih termotivasi untuk belajar dan pembelajaran lebihomenyenangkan. Bagi siswa 
sendiri dengan adanya media, pembelajaran terasa lebih menantang dan menarik, 
karea media dapat menyampaikan informasi yang dapat didengar dan dapat dilihat. 
 
4. Multimedia  
a. Definisi Multimedia  
Multimedia merupakan suatu sistem penyampaian dengan menggunakan 
berbagai jenis bahan ajar yang membentuk suatu paket. Contohnya modul, media 
dan sumber belajar yang terdiri atas bahan cetak, bahan audio dan bahan 
audiovisual (Daryanto, 2010:52).  
Menurut Arsyad (2009:171) multimedia adalah berbagai macam kombinasi 
grafik, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan 
yang secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran. Dari 
pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah suatu media 
pembelajaran yang membutuhkan suatu program dan komputer untuk 
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menjalankanya. Multimedia dapat membantu mempertajam pesan yang 
disampaikan dengan kelebihanya yang menarik indera dan menarik minat, karena 
merupakan gabungan antara pandangan suara, dan gerak. Gabungan seluruh model 
media atau bahan ajar yang dapat disatukan dalam satu kesatuan yang utuh dan 
tanpa batas. 
 
b. Unsur-unsur Multimedia  
Munir (2013:16-19) menyatakan bahwa unsur-unsur yang terdapat dalam 
Multimedia yaitu: 
1) Teks 
Teks adalah satu kalimat yang dipakai untuk menjelaskan gambar dan 
simbol. Secara umum ada empat jenis, yaitu: 
a) Teks cetak adalah teks yang diketik menggunakan word processor 
atau teks editor 
b) Teks hasil scan adalah teks yang dimunculkan lewat komputer 
menggunakan scanner 
c) Teks elektronik adalah teks yang ditulis dengan format yang bisa 
dibaca mesin dan dibaca komputer lalu dikirim secara elektronis 
melalui jaringan. 
d) Hypertext adalah dasar untuk produksi multimedia virtual yang 
mengacu pada proses linking  dan membuat multimedia menjadi 
interaktif. 
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2) Grafik 
Grafik adalah gambar, foto, baik dalamwarna hitam putih maupun 
berwarna. Format file yang digunakan antara lain: 
a) PICT merupakan format file default Macintosh yang tersedia untuk 
aplikasi grafik yang dijalankan pada sebuah device keluaran Apple. 
b) BMP merupakan format file default untuk Windows 
c) JPEG Merupakan format file terkompresi yang dikembangkan oleh 
CompuServe untuk digunakan di internet 
d) PSD Merupakan format yang digunakan Photoshop untuk menyimpan 
file yang telah dimanipulasi. 
3) Audio 
Audio adalah suara manusia, musik, dan spesial efek. Format file disimpan 
dalam bentuk antara lain: 
a) Wavefrom Audio merupakan format file audio yang berbentuk digital, 
dapat dimanipulasi dengan perangkat lunak PC multimedia 
b) AIFF merupakan format file audio untuk Mac. 
c) MIDI sistem ini untuk membuat musik berbasi intruksi. 
d) MP3 format file untuk menyimpan data suara yang menggunakan 
skema kompresi yang dikembangkan oleh Motion Picture Expert 
Group. 
4) Video 
Video adalah penggabungan antara bunyi atau suara dengan gambar 
bergerak (movie). Format file video yang digunakan, yaitu: 
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a) MOV merupakan sistem multimedia tambahan pada komputer 
Macintosh dan Windows, Misalnya, digunakan dalam bentuk CD-
ROM 
b) MPEG adalah skema kompresi dan spesifikasi format file video 
digital ditandai dengan eksistensi.mpg atau .mpeg. 
c) AVI merupakan format video dan animasi yang digunakanvideo 
untuk Windows yang bereksistensi AVI. 
d) SW dikembangkan oleh macromedia disimpan dengan eksistensi .swf. 
5) Animasi 
Animasi adalah penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada 
layar. Animasi memiliki beberapa jenis, yaitu: 
a) Animasi sel adalah potongan animasi yang dibuat dalam sebuah sel 
atau asetat yang biasanya merupakan lembaran-lembaran yang 
membentuk sebuah animasi tunggal. 
b) Animasi frame adalah animasi yang antara frame satu dengan frame 
yang lainberbeda yang seakan bergerak dengan kecepatan 24 frame 
per detik. 
c) Animasi sprite adalah animasi yang bergerak mandiri, yaitu objek 
diletakkan dan dianimasikan pada bagian puncak grafik dengan latar 
belakang diam. 
d) Animasi lintasan adalah animasi dari objek yang bergerak sepanjang 
garis kurva yang ditentukan sebagai lintasan. 
e) Animasi karakter adalah animasi yang dapat bergerak seperti terbang, 
berenang, berjalan, dan berlari. 
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5. Multimedia Interaktif 
a. Bentuk Interaksi Multimedia Interaktif 
Bentuk interaksi pembelajaran yang dapat digunakan sebagai multimedia 
interaktif dalam sistem pembelajaran menurut Sudartha dan Tegeh (2009:52-54), 
yaitu: a) model Drill, b) model Tutorial, c) model Simulasi, d) model Games. Dalam 
pengembangan multimedia interaktif ini pengembang menggunakan model games. 
 
b. Model Games  
Bentuk model games memberikan fasilitas belajar kepada siswa melalui 
multimedia interaktif yang dirancang menyerupai sebuah game. Menurut Sudartha 
dan Tegeh (2009:55) games tidak perlu menirukan realita, namun dapat memiliki 
karakter yang menyediakan tantangan yang menyenangkan bagi siswa.  
Model games dapat terlihat dengan mengenali pola proses pembelajaran 
yang sedang berlangsung. Penggunaan multimedia interaktif yang berbasis games, 
memiliki komponen dasar sebagai pembangkit motivasi dengan memunculkan cara 
berkompetisi untuk mencapai sesuatu yang diharapkan, yaitu tujuan pembelajaran. 
Pada proses pembelajaran dengan model games, meningkatkan keaktifan siswa dan 
juga kemandirian siswa dalam menggali sebuah pengetahuan. 
 
c. Karakteristik Multimedia Interaktif 
Multimedia interaktif yang mampu meningkatkan motivasi, efektivitas, dan 
kemandirian siswa pada saat proses pembelajaran, menurut Munir (2015:116)  
dalam pengembangan multimedia interaktif harus memperhatikan karakteristik 
sebagai berikut:  
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1. Self Instructional 
Melalui modul tersebut seseorang atau peserta didik mampu 
membelajarkan diri sendiri, tidak bergantung pada pihak lain. 
2. Self Contined 
Seluruh materi pembelajaran dari suatu kompetensi atau subkompetensi 
yang dipelajari terdapat di dalam suatu model secara utuh. 
3. Stand Alone 
Berdiri sendiri yaitu modul yang dikembangkan tidak bergantung pada 
bahan ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan bahan 
ajar lain. 
4. Adaptif  
Modul yang dapat menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi, serta fleksibel digunakan di berbagai tempat. Isi materi 
pembelajaran dan perangkat lunaknya dapat digunakan sampai kurun 
waktu tertantu. 
5. User friendly 
Modul hendaknya juga memenuhi kaidah ‘User Frindly’ atau bersahabat/ 
akrab dengan pemakainya. Setiap instruksi dan paparan informasi yang 
tampil bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk 
kemudahan pemakai dalam merespon, mengkases sesuai dengan 
keinginan. Penggunaan bahasa yang sederhana, mudah dipahami serta 
menggunakan istilah yang umum digunakan. 
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6. Representasi isi 
Multimedia Interaktif tidak hanya materi yang dapat dilihat dan dibaca 
oleh siswa saja, terdapat unsur animasi, video, simulasi dan games yang 
dapat di operasikan oleh siswa secara langsung, dengan berinteksi secara 
langsung dengan multimedia interaktif, menjadikan siswa aktif pada 
proses pembelajaran dan mandiri dalam menggali pengetahuanya. 
7. Visualisasi dengan Multimedia 
Materi dikemas secara multimedia terdapat didalamnya teks, animasi, 
sound dan video sesuai tuntutan materi. Teknologi 2D atau 3D dengan 
kombinasi teks akan mendominasi kemasan materi, hal ini cukup efektif 
untuk mengajarkan materi-materi yang sifatnya apliktif dan berproses. 
8. Tipe-tipe Pembelajaran yang Menarik dan Bervariasi 
Empat tipe pembelajaran yang cocok  
9. Respon Pembelajaran dan Penguatan 
Pembelajaran Interaktif menggunakan multimedia interaktif memberikan 
respon terhadapt stimulus siswa pada saat proses pembelajaran. Selain itu 
setiap respon dimungkinkan untuk diberikan penguatan secara otomatis 
dan terprogram, penguatan terhadap jawaban benar dan salah dari siswa 
diberikan untuk meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa pada 
program. 
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d. Prosedur Pengembangan Produk Multimedia Interaktif  
Pengembangan produk multimedia interaktif memiliki prosedur yang harus 
di pahami, untuk mewujudkan produk multimedia interaktif yang dapat 
meningkatkan kulalitas dalam proses belajar dan mengajar di sekolah. Menurut 
Munir (2013:104) prosedur dalam mengembangkan produk multimedia interaktif 
adalah: 
1. Perencanaan 
Perencanaan dan penyusunan software multimedia dapat dilakukan melalui 
tahap-tahap sebagai berikut: 
a) Tahap concept,  menentukan tujuan dan karakteristik siswa. 
b) Tahap design, perlu ada tinjauan produk yang berbasis multimedia, tinjaun 
struktur navigasi, dan tinjauan desain yang berorientasi objek. 
c) Tahap material collecting, mengumpulkan bahan 
d) Tahap assembly, pembuatan media. 
e) Tapap testing, uji coba produk layak atau tidak saat digunakan. 
f) Tahap distribution, penyebarluasan produk yang telah dibuat. 
2. Menyiapkan Materi untuk Software Multimedia 
Memilih materi yang sesuai dengan kebutuhan multimedia interaktif yang 
ingin dirancang perlu mempertimbangkan hal-hal berikut: 
a) Materi relevan dengan tujuan 
b) Materi cocok untuk pembelajaran komputer. 
c) Materi yang dipilih diperlukan orang banyak. 
d) Materi tidak sering berubah. 
e) Sesuai dengan karakteristik pengguna multimedia interaktif. 
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3. Mendesain Multimedia Interaktif  
Desain software multimedia interaktif adalah faktor penting, dari desain 
yang dikembangkan dapat dilihat kira-kira layak atau tidak, menarik atau tidak pada 
saat dioperasikan oleh siswa. Oleh karena itu mendesain software perlu memilih 
desain yang sesuai,  
4. Menyusun Materi Software 
Materi software yang akan disusun dipersiapkan terlebih dahulu naskah 
materinya. Setelah naskah dipersiapkan, naskah materi disusun pada story board. 
Story board dipersiapkan dengan menuliskan, mengetik, dan mempersiapkan 
gambar untuk setiap frame dari awal sampai akhir program. Materi software akan 
terlihat ketika story board sudah dirancang dengan menggunakan aplikasi editing.  
Menurut Wager (Ch, Ismaniati, 2001:36), dalam merancang story board 
perlu memeperhatikan hal-hal berikut: 
a) Tidak boleh melebihi 3 windows pada satu frame 
b) Memperhitungkan kecepatan tampilan 
c) Tampilan dari awal sampai akhir konsisten. 
d) Tombol diletakkan sedemikian rupa, sehingga siswa mudah menggunakan 
untuk memahami isi dan tampilan keseluruhan. 
5. Dokumentasi 
Tahap dokumentasi pengembang memberi deskripsi materi dan menyertai 
program dan menejlaskan tujuan pengembangan produk multimedia. Hal tersebut 
sebagi katalog bagi user produk multimedia ini, agar dapat menjalankan software 
multimedia.  
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6. Validasi  
Kelayakan sebuah produk multimedia interaktif perlu dilakukan validasi 
oleh ahlinya, yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli media untuk menilai kelayakan 
produk dari segi media, sedangkan ahli materi untuk menilai materi yang akan 
dikemas ke dalam produk media. Dengan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi 
diharapkan produk multimedia interaktif  layak untuk digunakan pada 
pembelajaran. 
e. Kelebihan dan Kelemahan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran 
Tematik 
Multimedia interaktif merupakan suatu sarana penyampaian pesan dan 
informasi dalam pembelajaran, penggunaan multimedia interaktif tentunya 
memiliki kelebihan dan juga kelemahan antara lain:  
Kelebihan multimedia interaktif menurut Daryanto (2010:53) sebagai media 
pembelajaran yaitu: 
1) Memiliki kemampuan dalam menggabungkan semua unsur media seperti teks, 
video, animasi, gambar, grafik dan sound. 
2) Mampu menampilkan objek-objek yang apabila dihadirkan dalam kelas 
membahayakan peserta didik. 
3) Memiliki kemampuan mengembangkan materi pembelajaran terutama suatu 
proses dan tahapan. 
4) Memberikan motivasi belajar peserta didik. 
5) Mampu mengakomodasi peserta didik sesuai dengan tipe belajar peserta didik 
yaitu tipe visual, auditif, dan kinestetik. 
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Di samping keunggulan-keunggulan di atas, menurut Daryanto (2010:54) 
multimedia interaktif ini juga memiliki kelemahan, diantaranya adalah: 
1) Pengembanganya memerlukan adanya tim yang profesional. 
2) Pengembanganya memerlukan waktu yang cukup lama. 
Multimedia interaktif dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran, dapat 
menggantikan fungsi guru sebagai sumber belajar. Penggunaan multimedia 
interaktif ini digunakan agar suasana pembelajaran lebih menarik dan 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Multimedia interaktif sendiri untuk 
pengembanganya memerlukan banyak waktu dan juga tim yang profesional. Selain 
itu, keterbatasan dengan menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif 
sekolah harus memiliki fasilitas komputer. 
 
4. Multimedia Interaktif Pembelajaran Tematik Ciri- Ciri Mahluk Hidup  
a. Definisi Multimedia Interaktif Pembelajaran Tematik Ciri- Ciri Mahluk 
Hidup 
Multimedia Interaktif  Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri Mahluk Hidup 
merupakan media pembelajaran berbasis IT yang dapat dioperasikan secara 
langsung oleh siswa. Multimedia interaktif akan membantu proses pembelajaran 
tematik tema 1 subtema 1 pembelajaran 1 yang akan dilakukan oleh guru. Media 
ini dapat membantu siswa untuk memperoleh pemahaman yang jelas tentang materi 
yang ada pada tema 1 subtema 1 pembelajaran 1 yang terdiri atas materi operasi 
hitung, ciri-ciri mahluk hidup dan menulis ulang. Media ini didesain agar siswa 
dapat belajar mandiri dan memahami dengan menggali pengetahuanya sendiri. 
Multimedia Interaktif pembelajaran tematik ciri-ciri mahluk hidup adalah 
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pengembangan media pembelajaran yang dirancang kedalam sebuah game, yang 
dimana siswa dapat bermain dan juga belajar.  
Multimedia Interaktif Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri Mahluk Hidup dapat 
menyampaikan pesan dan pengetahuan yang digali secara langsung oleh siswa, juga 
dapat meningkatkan keaktifan dan kemandirian siswa saat proses pembelajaran 
berlangsung. Multimedia interaktif juga membantu guru karena guru hanya menjadi 
fasilitator ketika siswa bingung dengan apa yang harus dikerjakan, dan materi dapat 
diserap dengan baik oleh siswa.  
b. Konten Materi Multimedia Interaktif Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri 
Makhluk Hidup 
Landasan hukum terkait konten media terjabarkan di Silabus revisi 2017 
Permendikbud No.24 Tahun 2017. 
Kompetensi inti : 
3. Memahami pengetahuan faktual dan konseptual dengan cara mengamati dan 
menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk ciptaan Tuhan 
dan kegiatanya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah 
dan tempat bermain. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dan konseptual dalam bahasa yang jelas, 
sistematis, logis dan kritis dalam karya yang estetis dan dalam tindakan yang 
mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
Kompetensi Dasar : 
Bahasa Indonesia 
NO KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 
1. 3.4 Mencermati kosakata dalam teks 
tentang konsep ciri-ciri, kebutuhan 
3.4.1 Mengkategorikan kosa kata dalam 
teks tentang konsep ciri-ciri mahluk 
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NO KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 
(makanan dan tempat hidup), 
pertumbuhan, dan perkembangan 
makhluk hidup yang ada di 
lingkungan setempat yang disajikan 
dalam bentuk lisan, tulis, visual, dan 
eksplorasi lingkungan. 
hidup (makanan, tempat hidup, 
pertumbuhan, dan perkembangan 
mahluk hidup) yang ada di lingkungan 
setempat yang disajikan dalam bentuk 
teks. 
3.4.2 Mengemukakan teks tentang konsep 
ciri-ciri mahluk hidup (makanan, 
tempat hidup, pertumbuhan dan 
perkembangan mahluk hidup) yang 
ada dilingkungan setempat yang 
disajikan dalam bentuk lisan. 
2. 4.4 Menyajikan laporan tentang konsep 
ciri-ciri , kebutuhan (makanan dan 
tempat hidup), pertumbuhan, dan 
perkembangan mahluk hidup yang 
ada dilingkungan setempat secara 
tertulis menggunakan kosakata 
baku dalam kalimat efektif. 
4.4.1 Menyimpulkan konsep ciri-ciri, 
kebutuhan (makanan dan tempat 
hidup), pertumbuhan, dan 
perkembangan mahluk hidup yang 
ada di lingkungan setempat secara 
tertulis menggunakan kosakata baku 
dalam kalimat efektif. 
4.4.2 Membuat laporan tentang konsep 
ciri-ciri, kebutuhan (makanan dan 
tempat hidup), pertumbuhan, dan 
perkembangan mahluk hidup yang 
ada di lingkungan setempat secara 
tertulis menggunakan kosakata baku 
dalam kalimat efektif. 
 
 
Matematika 
NO KOMPETENSI DASAR INDIKATOR 
1. 3.1 Menjelaskan sifat-sifat operasi 
hitung pada bilangan cacah. 
3.1.1 Membedakan sifat-sifat operasi 
hitung yang ada pada bilangan cacah 
3.1.2 Menghitung operasi hitung pada 
bilangan cacah. 
2. 4.1 Menyelesaikan masalah yang 
melibatkan penggunaan sifat-sifat 
operasi hitung pada bilangan cacah 
4.1.1 Menentukan operasi hitung yang 
tepat pada masalah yang melibatkan 
penggunaan sifat-sifat operasi hitung 
pada bilangan cacah. 
4.1.2 Memecahkan masalah operasi hitung 
pada masalah yang melibatkan 
penggunaan sifat-sifat operasi hitung 
pada bilangan cacah. 
 
Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa mengoperasikan multimedia interaktif pembelajaran tematik ciri-ciri 
mahluk hidup agar siswa dapat membaca materi konsep ciri-ciri mahkluk hidup 
dan menggali pengetahuanya sendiri. 
2. Dengan memahami materi konsep ciri-ciri mahluk hidup siswa mampu 
mencemati kosakata bacaan dengan baik. 
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3. Siswa memahami materi konsep ciri-ciri mahluk hidup yang terdapat pada 
multimedia interaktif siswa agar dapat menjelaskan konsep ciri-ciri mahluk 
hidup dengan benar. 
4. Dengan merangkum materi konsep ciri-ciri mahluk hidup di buku tugas, siswa 
dapat mencermati  kosakata dengan baik . 
5. Dengan menyelesaikan stage “pohon” pada multimedia interaktif siswa 
mampu membedakan sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah dengan 
tepat. 
6. Siswa menjawab soal yang terdapat pada multimedia interaktif siswa mampu 
memahami sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah dengan benar dan 
tepat. 
7. Menjawab dengan benar soal cerita yang terdapat pada multimedia interaktif 
siswa mampu menentukan operasi hitung pada bilangan cacah dengan tepat. 
 
c. Isi Materi Multimedia Interaktif Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri 
Mahkluk Hidup 
Multimedia Interaktif Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri Mahkluk Hidup yang 
berisi materi pembelajaran 1, subtema Ciri-Ciri Mahluk Hidup, tema Pertumbuhan 
dan Perkembangan Mahkluk Hidup kelas 3 semester 1, mata pelajaran Bahasa 
Indonesia dan Matematika. 
Bahasa Indonesia  
 Mahkluk Hidup berbeda dengan benda tidak hidup. Benda mati tidak 
bernafas, mereka juga tidak membutuhkan makanan. Benda mati tidak dapat 
tumbuh. Masing-masing memiliki ciri-ciri tersendiri, 1) membutuhan makan, 2) 
bergerak, 3) bernafas, 4) berkembang biak. 
1. Membutuhkan makan 
Setiap mahkluk yang hidup pasti membutuhkan makan untuk mendapat 
energi ketika beraktifitas setiap hari. Tumbuhan pun juga membutuhkan makan 
dengan cara melakukan proses fotosintesis yang dapat menghasilkan zat glukosa 
dan oksigen. Hewan digolongkan sesuai dengan apa yang dimakanya, ada hewan 
pemakan tumbuhan, daging, dan pemakan segala.  
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a) Hewan pemakan tumbuhan atau herbivora 
Hewan-hewan yang tergolong herbivora adalah hewan yang memakan 
hanya tumbuhan seperti, daun, biji-bijian, dan buah yang ada pada tumbuhan. 
Contoh hewan pemakan tumbuhan atau herbivora ialah 
  
Jerapah Ulat 
  
Sapi Kambing 
Gambar 2.1 Makanan Hewan (Sumber: Olahan Peneliti, 2019) 
b) Hewan pemakan daging atau karnivora 
Hewan yang tergolong karnivora adalah hewan yang memakan daging 
hewan lain. Contoh hewan pemaka daging biasanya ialah hewan-hewan buas.  
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Singa Kucing 
  
Elang Ular 
 
c) Hewan pemakan daging dan tumbuhan omnivora 
Hewan omnivora adalah hewan yang tergolong pemakan daging dan 
tumbuhan atau pemakan segala, mereka memakan apa saja yang dapat membantu 
proses pencernaan, contoh hewan omnivora ialah: 
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Ayam Tikus 
  
Beruang Babi 
 
2. Bergerak 
Hewan bergerak berpindah tempat untuk memenuhi kebutuhan hidup. 
Hewan bergerak untuk mencari makan, bermigrasi, atau mencari temapt berlindung 
dari predatornya. Cara bergerak sesuai dengan alat geraknya, contoh alat gerak 
hewan ialah, kaki, sayap, sirip, perut, dan tentakel. Cara bergerak hewan 
dikelompokkan menjadi: 
a) Hewan yang berjalan dan berlari.  
Contoh hewan ini adalah kucing, harimau, dan sapi 
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b) Hewan yang melompat. 
Contoh hewan yang bergerak dengan melompat adalah kanguru. Selain itu, ada 
katak dan kutu. 
c) Hewan yang berenang.  
Semua hewan yang hidup di air bergerak dengan cara berenang. Contohnya, 
ikan,singa laut, dan cumi-cumi. 
d) Hewan yang terbang.  
Sebagian besar unggas dapat terbang. Misalnya, berbagai jenis burung. Mereka 
terbang menggunakan sayap. Namun, sebagian kecil unggas tidak dapat 
terbang. Misalnya, ayam dan burung unta. Mereka bergerak dengan cara 
berjalan dan berlari. 
e) Hewan yang melata.  
Hewan yang melata bergerak dengan perutnya. Contoh hewan yang melata 
adalah cacing, siput, dan ular 
3. Bernafas  
Manusia bernapas dengan paru-paru. Tumbuhan bernapas dengan daunnya. 
Udara keluar masuk daun melalui stomata. Stomata adalah lubang kecil yang 
tersebar di permukaan daun. Stomata disebut juga mulut daun..Hewan memiliki 
bermacam-macam alat pernapasan. Alat-alat tersebut antara lain paru-paru, insang, 
trakea dan kulit. 
4. Berkembang biak 
 Hewan digolongkan sesuai dengan cara berkembangbiaknya, ada yang 
bertelur atau ovipar, beranak atau vivipar, dan bertelur dan beranak atau ovovivipar. 
a) Bertelur atau ovipar 
Ovipar berasal dari kata ovum (telur). Sel telur dari hewan betina dibuahi 
oleh sperma yang dihasilkan hewan janran. Pembuahan dapat terjadi di dalam tubuh  
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dan diluar tubuh. Contoh hewan yang bertelur ialah: ayam, bebek, cicak, 
ikan, dan katak 
b) Beranak atau vivipar 
Perkembangbiakan hewan dengan cara melahirkan disebut vivipar. hewan 
yang melahirkan termasuk kelompok hewan mamalia karena menyusui anaknya. 
Ada juga hewan air yang berkembang biak dengan melahirkan, misalnya lumba-
lumba, paus, dan berang-berang 
c) Bertelur dan beranak atau ovovivipar 
Perkembangbiakan hewan dengan cara bertelur dan melahirkan disebut 
ovovivipar. Hewan betina yang berkembangbiak dengan cara ini juga akan 
mengeluarkan telur dari tubuhnya. Akan tetapi, telur yang dikeluarkan sudah 
tumbuh menjadi embrio. Perkembangbiakan ovovivipar diawali dengan bertelurnya 
hewan betina dalm tubuh. Telur tersebut akan dibuahi sel sperma yang dihasilkan 
oleh hewan jantan. Hal ini disebut pembuahan. Pembuahan menghasilkan zigot 
yang akan tumbuh menjadi embrio di dalam telur. Embrio tersebut akan menetas di 
dalam tubuh hewan betina. Selanjutnya, calon bayi itu dikeluarkan dari dalam tubuh 
hewan betina seperti proses melahirkan. Reptil seperti ular, kadal, buaya, dan 
salamander berkembangbiaknya dengan cara ovovivipar. 
 
Matematika 
a. Nilai Tempat 
Perhatikan bilangan 3.475. bilangan 3.475 terdiri atas 4 angka yaitu angka  
3, 4, 7, 5 nilai tempat dari keempat angka tersebut adalah sebagai berikut. 
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Jadi, 3.475= 3 ribuan + 4 ratusan + 7 puluhan + 5 satuan atau 3.000 + 
400 + 70 + 5 
b. Penjumlahan dan Pengurangan 
Setelah mempelajari nilai tempat suatu bilangan, pemahaman mengenai 
nilai tempat suatu bilangan akan memudahkan menyelesaikan operasi penjumlahan 
maupun pengurangan. 
 Menjumlahkan tanpa teknik menyimpan 
1.000 + 3.000=4.000 
   624 + 2.151=2775 
Agar lebih mudah, dikerjakan operasi hitung di atas dengan cara 
bersusun pendek seperti dibawah ini. 
 
Jumlahkan angka sesuai dengan tempat suatu bilanganya, apabila 
ribuan jumlahkan dengan ribuan, ratusan jumlahkan dengan ratusan, dan 
seterusnya. 
 
 
 Menjumlahkan dengan teknik menyimpan 
Ingatlah cara penjumlahan bersusun pendek. 846 + 48=894. Cara 
penyelesaianya sama, jumlahkan sesuai dengan tempat suatu bilanganya. 
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Caranya: 
1. Satuan + satuan 
6 + 8 = 14        tulis 4 simpanan 1 
2. Simpanan + puluhan + puluhan 
1 + 4 + 4 = 9 
3. Ratusan + ratusan 
8 + 0 = 8 
 Pengurangan tanpa teknik meminjam 
Pengurangan tanpa teknik meminjam dapat dilakukan dengan cara 
bersusun pendek, sesuai dengan tempat bilanganya. 584 – 62 = 522 
 
Caranya: 
1. Satuan – satuan 
4 – 2 = 2 
2. Puluhan – puluhan 
8 – 6 = 2 
3. Ratusan – ratusan 
5 – 0 = 5 
 Pengurangan dengan teknik meminjam 
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Caranya: 
1. Satuan – satuan 
9 – 6 = 5  
2. Meminjam 1 yang berarti puluhan, Puluhan – puluhan 
10 + 3 =13, 13 – 8 = 5 
3. Dipinjam 1, Ratusan – ratusan 
7 – 1 = 6, 6 – 0 = 6 
c. Perkalian dan Pembagian 
 Perkalian 
Perkalian merupakan penjumlahan berulang. 
Contoh: 
 
Perhatikan gambar berikut! 
 
Ada 3 ikat pensil warna, biru, ungu, dan hijau. Setiap ikat berisi 5 buah 
pensil warna. Banyak pensil warna keseluruhan? 
Caranya: 
5 + 5 + 5 = 15 
5 x 3 = 15 
 
 Pembagian  
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Pembagian ialah, kebalikan dari operasi hitung perkalian. Operasai hitung 
pembagian digunakan untuk menghitung hasil bagi suatu bilangan 
terhadap pembaginya. 
Contoh: 
Perhatikan gambar berikut! 
 
terdapat 10 jeruk yang akan di taruh ke 2 piring kosong, berapa jeruk yang 
akan ditaruh kesetiap piring? 
Caranya:  
10 : 2 = 5 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian ini terdapat satu kajian yang relevan yang digunakan sebagai 
pembanding dalam pengembangan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran 
Tematik. Kajian penelitian relevan yang ditulis oleh: Tri Yuni Aris Masari (2015) 
dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif  Tema Lingkungan Hidup Bagi 
Siswa Kelas III Sekolah Dasar”. Dalam penelitian tersebut bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran multimedia interaktif dalam materi ciri-ciri 
lingkungan sehat dan lingkungan tidak sehat serta menulis paragraf berdasarkan 
gambar dan untuk mengetahui hasil uji pengembangan media berbasis multimedia 
interaktif bagi siswa kelas III Sekolah Dasar. Penelitian tersebut relevan dengan 
penelitian yang akan dilakukan peneliti untuk mengembangkan Multimedia 
Interaktif  Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri Mahluk Hidup yang disajikan pada 
Tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan 
No Peneliti Tahun Judul Persamaan Perbedaan 
1. Tri Yuni Aris 
Masari 
2015 Pengembangan 
Multimedia 
Interaktif Tema 
lingkungan 
Hidup Bagi 
Siswa Kelas III 
Sekolah Dasar 
1. Berbasis 
multimedia 
interaktif 
2. Pengembang
an media 
dibuat untuk 
siswa kelas 
III Sekolah 
Dasar 
sederajat. 
3. Terdapat 
gambar dan 
video 
animasi yang 
membantu 
pemahaman 
materi. 
4. Megetahui 
hasil 
pembelajaran 
dengan kuis 
yang 
terdapat 
dalam media. 
1. Media hanya 
berupa slide 
materi yang 
diberi gambar 
dan video 
untuk lebih 
memahamkan 
siswa dengan 
materi. 
2. Soal-soal 
evaluasi untuk 
mengetahui 
hasil belajar 
siswa, hanya 
berupa soal 
teks dan juga 
pilihan ganda. 
3. Menggunakan 
model R & D 
2. Dimas Aditya 
Nugroho  
 
2017 Pengembangan 
Multimedia 
Interaktif 
Berbasis 
Macromedia 
Flash tentang 
Sistem 
Pencernaan 
Pada Manusia 
untuk Siswa 
Kelas 5 SDN 
Lowokwaru 3 
Malang 
 
1. Berbasis 
multimedia 
interaktif 
2. Terdapat 
gambar 
yang 
muncul 
penjelasan 
3. Mengetahu
i hasil 
pembelajar
an dengan 
kuis yang 
terdapat 
dalam 
media 
4. Mengguna
kan model 
pengemban
gan 
ADDIE 
1. Media belum 
berifat 
tematik, hanya 
mencakup 1 
materi mata 
pelajaran 
2. Soal-soal 
evaluasi hanya 
berbentuk soal 
pilihan ganda 
 
 
 
45 
 
 
 
C. Kerangka Pikir 
Pengembangan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran Tematik 
dilakukan melalui beberapa tahap dengan menggunakan model pengembangan 
ADDIE, (1) Analyze, peneliti melakukan observasi langsung di kelas III MI 
Mambaul Hikmah Malang memperoleh hasil dengan kondisi nyata siswa mengikuti 
pembelajaran dengan aktif, hanya saja kurangnya fokus siswa pada proses 
pembelajaran menyebabkan siswa kurang memahami materi yang disampaikan 
oleh Guru. Kurangnya siswa memahami materi yang disampaikan, dikarenakan 
kurang fokusnya siswa pada pembelajaran, dikarenakan pembelajaran yang kurang 
menarik dan tidak tersedianya media yang bisa menjadi pusat perhatian siswa. (2) 
Design, perencanaan multimedia interaktif berbasis game yang dapat dioperasikan 
langsung oleh siswa. (3) Development dilakukan proses pembuatan produk 
multimedia interaktif dengan menggunakan aplikasi grafis, seperti: Construck 2, 
after effect, adobe animation, photoshop, dan coreldraw. (4) Implementation 
menerapkan produk multimedia interaktif kepada siswa kelas III MI Mambaul 
Hikmah Malang. (5) Evaluation dilakukan setiap tahapan atau evaluasi formatif. 
Adapun kerangka pikir dijabarkan sebagai berikut: 
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                                                       Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
 
Kondisi Ideal 
Siswa SD berada pada tingkat 
operational konkret, (usia 7-11 
tahun) yang ditandai dengan 
mulai memiliki kecakapan 
berfikir logis, dengan benda-
benda yang bersifat nyata, 
sehingga memerlukan media 
saat pembelajaran.  
Kondisi Nyata : 
Media pembelajaran yang 
digunakan pada saat pembelajaran 
di kelas III MI Mambaul hikmah 
belum bersifat tematik, kurang 
efektif, menjadikan siswa tidak 
fokus, bermain sendiri pada saat 
pembelajaran berlangsung. 
Membuat siswa kurang memahami 
materi disampaikan oleh guru.  
Analisis Kebutuhan  
Siswa kelas III MI Mambaul Hikmah Malang memerlukan media pembelajaran 
yang berifat tematik dan konkret supaya dapat menarik perhatian dan fokus 
siswa terhadap proses pembelajaran. Multimedia interaktif pada pembelajaran 
tematik tema ciri-ciri mahluk hidup uantuk meningkatkan partisipasi dan 
kemandirian siswa dalam menggali pengetahuanya. 
Model Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan Multimedia Interaktif pada Pembelajaran 
Tematik menggunakan model pengembangan ADDIE (analyze, design, 
development, implementation, evaluation). Siswa kelas III MI mambaul 
Hikmah Malang sebagai sibjek melalui teknik pengumpulan data berupa 
wawancara, observasi dan dokumentasi  
Multimedia interaktif  
yang layak 
Multimedia interaktif  
yang praktis 
Multimedia Interaktif  Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran Tematik Ciri-Ciri Mahluk Hidup 
